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RINGO to sport tani, dostepny dla wszystkich
bez wzgledu na wiek, pte¢, wyksztatcenie |
wydolnos¢ fizyczng, gwarantujacy zarowno
poprawe zdrowotnosci, jak i funkcji
intelektualnych grajacych, gdyz stanowi
fundament  petnego rozwoju 0SObOWOSCi
cztowieka, forme rekreacji ruchowej, rehabilitacji
| profilaktyki spotecznej zarazem.



Jak kazdy sport wymaga sportowego,
ale elementarnego stroju. Do gry
niezbedne jest jeszcze wyjatkowo tanie
kotko ringo, a takze nieduzy plac do
gry. Do rozpoczecia gry konieczna jest
mozliwosS¢ powieszenia sznurka na
niej wysokosci, dzielgcego
grajagych i wyznaczenie wielkosci
boisKa. \




Grac w ringo mozna na boisku o
roznej nawierzchni, m.in.: trawiastej,
piaskowej, betonowej, wytozone]j
parkietem czy IlinoleumW okresie
im boisko stanowi¢ moze kazdy
skfawek wyrownanej powierzchni
rawy, ale tez plaza, a nawet =
skoszona tgka - petny kontakt z -,
naturg.




Ringo idealna rozrywka dla
rodzin

Ringo doskonale nadaje sie na rozrywke integrujgca
odzine. W grze tej, dziecko bardzo szybko staje sie
ownorzednym partnerem dla dorostego (np. dla ojca czy
natki), kobiéta dla mezczyzny, starszy cztowiek dla

\ lodziencd, a nawet dziadek dla swego wnuka -
nerspektywa szybkiego zrownania szans. Stad tez jest
specjaliia konkurencja gry w ringo: trojki rodzinne, w

\\ rej /ojciec, matka, dziadek lub babcia nie tyle rywalizuje
z Wnuyczkiem, ale wspolnie rywalizujg z inng, rownie
wiglopokoleniowg rodzing. A wiec jest to doskonata
prapbzycja na piknik rodzinny. Gra ta moze odbywac sie
jedn@czesnie dwoma kotkami, co radosnie zaskakuje.

FESTYN RODZINNY




Gtownym walorem gry w ringo jest jej uniwersalizm ruchowy.
Gra ta na poziomie zaawansowanym wymaga duzej
wszechstronnosci ruchowej i skorelowania z nimi cech psychicznych,
a jednoczesnie sprzyja ich ksztattowaniu. Powodzenie w grze
zapewniajg nastepujace zdolnosci koordynacyjne:

% orientacja przestrzenno-czasowa,

» szybka i adekwatna do sytuacji reakcja

» koordynacja i rytmizacja ruchow

< umiejetnosc wspotpracowania z partnerem(-ami)

< rozluznianie miesni i zachowanie rownowagi

Dyscyplina ta oprocz szybkosci i skocznosci wymaga wyjatkowej
doktadnosci sitowej, by rzucajac ringo “postac” je z optymalng
szybkoscig dla danej sytuacji na boisku i z precyzjg celowania w
miejsce ,Cczasowo najbardziej odlegle”.
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Tworca RINGO

zostata wymyslona przez znanego szermierza i dziennikarza Wtodzimierza
rzyzewskiego w 1959 roku, natomiast jako polski sport o charakterze
indywidualnym i zespotowym istnieje od 1973 r. Wtedy to witasnie zaczeto
organizowac Otwarte Mistrzostwa Polski w Ringo.




Koétko do gry w ringo

Kotko jest wykonane z miekkiej gumy |
dlatego jest elastyczne. Wewnatrz jest
ono ~ puste, a dzieki fabrycznie
produkowanej dziurce na duzym
wodzie — jest bezpieczne dla
rajqcego.
Kotko do gry w ringo posiada scisle
okreslone wtasciwosci fizyczne: jego
masa to 165 g, przekrdj 17 cm

17 cm




Boisko ringo do gier zespotowych
ma wymiary zalezne od kategorii
wiekowej. Linka ringo- czyli sznur
lub tasma ma szerokosc¢ co
najmniej 1cm. S na niej
umocowane barwne wstgzki o
dtugosci najmniej 25 cm i o
rozstawie nie wiekszym niz 20 cm.
Obecnie zestawy do gry
wyposazone sq W kolorowe siatki.




Wymiary boiska dla gier indywidualnych zalezg od wieku (kategorii)
zawodnikéw i wynosza:

* Kategoria zaczek i zakéw (do lat 10 wigcznie) 6 x 12 m, linka ringo
200 cm

* Kategoria mtodziczek i mtodzikow (11-13 lat) 7 x 14 m, linka ringo
224 cm

Kategoria kadetek i kadetéw (14-16 lat) 8 x 16 m, linka ringo 243

tegoria juniorek i junioréw (17-19 lat) 8 x 18 m, linka ringo 243
m

ysokosC linki ringo 243 cm obowigzuje dla wszystkich wyzszych
ategorii wiekowych
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Celem gry jest zdobycie 15
punktéw w wyniku obrony
witasnego terenu i takich
rzutow kotkiem ringo z
wiasnego pola, badz spoza
tego pola w granicach linii
srodkowej ponad linkg
ringo- by kétko upadto na
boisko przeciwnika. Punkty
zdobywa sie za kazdy btad
przeciwnika, a traci za kazdy
btad wtasny, powodujacy
wypadniecie kotka ringo z
gry.



ZASADY GRY




Zawodnicy losujq strone boiska.
Gre rozpoczyna serw zza koncowej linii
boiska w granicach bocznej linii boiska.
Dopiero po wyrzucie kotka zawodnik moze
wejsC na wiasne boisko. Naruszenie
koncowej linii w czasie serwu lub wyjscie
jakakolwiek czescig ciata poza przedtuzenia
linii bocznych powoduje utrate punktu.
Serwis nastepuje na komende sedziego
przewodniczgcego , ktory pyta obie strony ,,
gotow” z jednoczesnym uniesieniem reki w
gore . Po odpowiedzi obu stron , gotéw”
sedzia wydaje komende ,start” badz daje
sygnat gwizdkiem i opuszcza reke w dot.




Pierwszy serwis wykonuje kapitan
druzyny.

Zmiana serwujacych nastepuje w grach
indywidualnych co 3 punkty, a w
zespotowych co 5 punktow.

Jesli po serwisie kétko ringo dotknie linki z
gory i upadnie na wazne pole przeciwnika
grze pojedynczej serw powtarza sie
bez Aitraty punktu.

Dpugi kolejno ,net” powoduje utrate
unktu.
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LOT RINGO
Lot kotka powinien by¢ zblizony do
poziomego w stosunku do podtoza, albo
tez moze zblizy¢ sie do boiska przeciwnika
catym obwodem w ptaszczyznie czotowej.

** Obracanie sie kotka wokét pionowej lub
poziomej osi jego lotu o 180° (p6tobroét) lub
wiecej (koziotek) powoduje utrate punktu.
Jednakze kotko, ktére dotkneto w grze gory
linki (siatki) i spadto na boisko przeciwnika
koziotkujgc — powoduje zdobycie punktu.

*%* Kétko moze ,falowa¢” w locie, jednakze
oscylacja jego lotu nie moze zbliza¢ sie ani
przekracza¢é 90 stopni w stosunku do
podtoza patrzac wzdtuz toru jego lotu.

** Kétko trzeba wyrzucic z rotacjg w dowolnym
kierunku. Pchniecie kotka bez rotacji
powoduje utrate punktu.




RZUT KOLKA RINGO
W czasie rzutu przynajmniej jedna stopa
lub jej czes¢ musi dotykac podtoza.
Oderwanie obu stop w czasie rzutu
powoduje utrate punktu. Technika rzutu
jest dowolna, jednakze rzut rozpoczety
musi by¢ kontynuowany w tym samym
kierunku.




CHWYT KOLKA RINGO
Kotko moze by¢ chwytane tylko jedng,
dowolng dtonig i tg samag dtonig musi
by¢ odrzucone.
Kotko upadajace przy pierwszym
chwycie z dtoni wolno chwytac drugi raz
tg samag dtonig, natomiast partner ma
prawo chwytac takie kotko dowolng
dtonig jako rozpoczynajgcy chwytanie.
Dwaj partnerzy mogq chwytac kotko
jednoczesnie. Jednakze odrzucic je
moze tylko jeden z nich.
Kotko musi by¢ schwytane chocby
jednym palcem. Wypadniecie kétka poza
wszystkie palce na dton lub przedramie
powoduje utrate punktu.




ZMIANA POL
Po uzyskaniu przez
jedng ze stron 8
punktow nastepuje
zmiana pol boiska dla
wyrownania szans z
uwagi na oswietlenie
| wiatr.




Jesli przeciwnik wyrownat
wynik do stanu 14: 14 -
celem jest zdobycie dwoch
punktow przewagi. Przy
stanie 16: 16 zwycieza
zawodnik zdobywajacy 17
punkt.
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SERWIS

Gre rozpoczyna serwis zza koncowej linii boiska, w granicach przedtuzonych bocznych linii boiska. Dopiero
po wyrzucie kdtka zawodnik moze wejs¢ na wtasne boisko. Przekroczenie linii koricowej w czasie serwisu
lub wtargniecie jakgkolwiek czescig ciata poza przedtuzenie linii bocznych powoduje utrate punktu.
Serwis nastepuje po komendzie sedziego prowadzgcego, ktory pyta obie strony ,gotow?” — z
jednoczesnym uniesieniem reki w gore. Po odpowiedzi obu stron ,gotow?” — sedzia wydaje komende
ustng ,start” badz daje sygnat gwizdkiem i opuszcza reke w dof.
W grze druzynowej, jesli jedno z kétek doleciato do linii Srodka, a przeciwna strona druzyny nie wyrzucita
jeszcze kotka, traci ona punkt.

erwszy serwis wykonuje kapitan druzyny. Zmiana serwujgcych nastepuje w grach indywidualnych co 3
punkty, w grze dwoma kétkami, co 5 albo (5 + 1) punktéw, w statej kolejnosci.
W grze dwoma kdtkami upadek kazdego z nich powoduje utrate punktu.
Jesli po serwie kdtko dotknie linki (siatki) z géry i upadnie na pole przeciwnika (sedzia sygnalizuje: ,,net”),
w grze pojedynczej serw powtarza sie bez utraty punktu. Drugi kolejno ,,net” powoduje utrate punktu. W
grze dwoma kétkami ,,net” jednego z kotek nie przerywa gry drugim koétkiem i nie powoduje utraty
punktu, niezaleznie od liczby kolejnych ,,netéw”.
Jesli w czasie serwéw lub wymiany rzutéw kotka zderza sie, punkt (punkty) traci druzyna po tej stronie
siatki, na ktorej upadto kotko (kotka), niezaleznie od tego czy upadto na boisku, czy poza nim.



KONTAKT Z KOtKIEM
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o’ Kotkiem trzymanym w dtoni nie wolno dotkngé wfasnego ciata (poza
przedramieniem chwytajgcej reki), ciata partnera, ziemi, linki ringo (siatki), ani tez
przetozy¢ reki nad linkg lub siatka.

C
** Zmiana chwytu kétka nie moze nastapié przy utracie kontaktu reki z kotkiem.

wwawsport.bartoszyce.pl




ROZSTAWIENIE NA BOISKU

Rozstawienie zawodnikéw na boisku jest dowolne, a kazdy rozgrywa swe rzuty sam, bez
podawania partnerom. Celowe podbijanie kétka pod pozorem ,,upuszczenia” powoduje
utrate punktu. Chwyt i rzut nastepowac moze takze spoza boiska, jednakze kétko winno
przelecie¢ nad linkg ringo w granicach boiska wyznaczonego antenkami. Nie wypetnienie
tego warunku powoduje utrate punktu.




KROKI NA BOISKU

* Przy chwycie kotka w miejscu lub po zatrzymaniu sie wolno oderwac stope
od podtoza bez prawa jej postawienia przed odrzuceniem koétka.

¥ Od pierwszego dotkniecia kotka przy chwytaniu nie wolno nabierac
szybkosci ani celowo zbliza¢c sie do boiska przeciwnika pod pozorem
,krokdw hamowania” - pod karg utraty punktu. W kierunku boiska
przeciwnika wolno wykonac¢ jedynie 2 kroki rzeczywistego hamowania, to
jest 4 kontakty stop z podtozem.

X5 kierunku rownolegtym do linii sSrodkowej lub przy oddalaniu sie od niej -
wolno od pierwszego dotkniecia chwytanego kotka wykonac dowolng ilosc
krokow hamowania, a nastepnie - bez zyskiwania terenu wykonac obrét w
kierunku boiska przeciwnika z prawem oderwania dowolnej stopy przy
rzucie (pkt. 39).

% Przy chwycie kotka w powietrzu i ladowaniu przewrotem przez bark, wolno
wstac¢ na obie nogi (2 kontakty) oderwac¢ dowolng stope przed odrzuceniem
kotka (pkt.39). Jesli przewrot nastapit przy oddalaniu sie od linii Srodkowej
— po powstaniu na obie nogi wolno wykonac¢ obrot w kierunku boiska
przeciwnika bez zyskiwania terenu - i oderwa¢ dowolng stope (pkt.39) do
rzutu.

» Przesuwanie stopy lub stép po poditozu (komenda sedziowska: ,suwanie”)

powoduje utrate punktu.
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W ringo mozna grac 1x1, 2x2, 3x3, mogg byc
rowniez druzyny mieszane lub dowolnie.
Sprobujcie zagra¢ w ringo z bratem, siostrg
czy kolegami to fajny sposob na spedzanie
wolnego czasu, a bedziecie go mieli coraz
wiecej bo zblizajg sie wakacje.

Powodzenia Ewa Kaczorowska




